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VR を用いて「他者観察」を行わせる授業の開発 
―バレーボールの授業実践から― 
竹内  正樹  
千葉大学大学院学教育学研究科修士課程  
 
 
	 学校の体育の授業での ICT 機器の活用の多くは「運動観察」を行っている。特にその多くは「運動観察」の
中でも「他者観察」を行っている。しかし「他者観察」は、学習対象となる運動の初学者にとって難しい行為で
あり、またその結果を自身の運動改善にうまく反映できないということが見られる。その理由として観察する運
動を第三者の視点でしかとらえることができないことが問題だと考える。そこで観察する運動を、その運動を行
っている本人の目線、一人称視点で運動を観察することができないか検討した。そこで本研究では運動者の視点
で運動を観察することが可能な VR（バーチャルリアリティ）を活用し、従来の ICT 機器を用いた他者観察より
も、より運動感覚に直接作用する他者観察を行うことを目的とする教材の開発を行う。また教材内容は中学校 2
年生のバレーボールとし、実際に実践を行い、教材の有効性について検証を行う1。 
	 キーワード：体育、運動観察、ICT、VR、バレーボール 
 
 
1. 問題の所在 
 
1.1. 体育における ICT 機器の活用の問題点 
	 学校教育の授業実践では ICT 機器の活用が多く見ら
れる。特に、体育の授業実践では手本の動きを動画で児
童・生徒に見せたり、児童・生徒が自分の運動の動きを
撮影し、動画を見て自分の動きを反省したりすることな
どに ICT 機器が使われている。これらの行為は運動学
でいうところの「運動観察」にあたる。本節では、まず
はこの「運動観察」がどのような行為なのか整理し、既
存の体育における ICT 機器の活用について 2 点の問題
点を提起する。 
 
1.1.1. 「運動観察」とは 
「運動観察」には主に「自己観察」と「他者観察」と
いう二つの観察の仕方がある。では「自己観察」と「他
者観察」とはどういう行為なのだろうか。 
 
（1）「自己観察」 
まず「自己観察」から見ていこう。「自己観察」とい
う言葉だけを見ると、自分の動きを撮影した動画を自分
が客観的に観察する、と捉えられそうだが、そうではな
い。「自己観察」とは自分の筋肉からの感覚など、自分
の内側からの情報をもとに、その運動を観察する行為で
ある。「自己観察」について金子ら(1990)は以下のよう
に述べている。「自己観察では、学習者が自己のいまの
運動を内から反省し、身体各部を知覚できたか、四肢の
動作は思いどおりに操作されたかといった部分的なこ
とはもとより、さらにその全体の連関構造を内から把握
することが求められる。」 
	 以上のことから、「自己観察」は学習者が運動性分析
器2からの情報を把握し、それを言語に表すという行為
であることがわかる。 
 
（2）「他者観察」 
次に「他者観察」について見ていこう。「他者観察」
とは文字通り、他の人の運動などを客観的に観察するこ
とである。「他者観察」について金子らは以下のように
述べている。「外受容器、とりわけ視覚によって他者の
運動経過を外から観察する方法は、スポーツにおいてよ
く用いられる。一般に、これは他者観察と呼ばれる。」 
以上のように視覚によって他者の運動を外から観察
することが「他者観察」である。ICT 機器を使う授業
実践では、他者の運動を撮影し、その動画を観察すると
いう行為が「他者観察」にあたる。また、「他者観察」
ではその運動を視覚的に見る行為だけが重要ではない。
「他者観察」について金子ら(1990)は以下のように指摘
している。 
 
最も重要なことは、その運動経過のなかに本質的な
運動徴表が「見抜け」るかということである。その
ためには、どの方向から何を見ようとするのかが重
要であり、その根底には、印象分析が正しく行える
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状態にあることが必要である。 
（中略） 
自己の豊かな「運動経験」や、運動の形態発生や運
動の構造あるいは運動の習熟過程などの知識すな
わち「運動知識」が不可欠であり、それらを身につ
ける研修の努力を怠ってはならない。 
 
以上のように「他者観察」において重要なのは、学習
者が対象となる運動徴表、特に修正すべき箇所を「「見
抜け」るか」ということである。見る行為と見抜く行為
の違いは、運動者の動きの修正すべき点に気づくか否か
である。修正すべき点に気づくためには取り組む運動に
ついての知識が必要である。学習者が運動徴表を見抜く
ために、金子ら(1990)は以下のように述べている。 
 
	 われわれの知覚行為は予期図式に基づいた「知覚
循環」（ナイサー）によってコントロールされてい
るので、はじめからその捜し方を知らなければ何も
見ることはできない。指導や学習においては、情報
の与え方あるいは予期図式の形成の仕方が問題と
なる。 
（中略） 
われわれの運動観察は知覚対象の観察と概念知の
観察の両方を合わせもつイマージュの観察、すなわ
ち「対象のある側面を直観させてくれるように見え
ながらも、すでにわれわれの知っていることがらし
か手渡してくれない」という「準観察」（サルトル）
ゆえに、「知」（運動知識）が不可欠となる。 
 
	 以上のように学習者が運動徴表を見抜くためには、学
習者が観察する運動に対して知識を十分に持っている
ことが重要なのである。確かに、まったくその運動を行
ったことがない、その運動のコツを知らない学習者にと
っては、その運動を知識なしに観察しても良し悪しの判
断はつかないであろう。取り組む運動についての運動徴
表を十分に理解してからでなければ、その運動の問題点
を見抜けず、ただその運動を「見る」という行為になる
だけで終わってしまう。 
 
1.1.2. 「他者観察」において生徒児童のレディネスが
作られていない問題 
これまでの議論を踏まえると、ICT 機器を活用した
体育の授業実践の多くで児童・生徒が「他者観察」を行
っていることがわかる。丸山（2006）は自身の実践に
ついて以下のように述べている。 
 
	 体育の指導において IT 機器を効果的に活用す
ることによって、効率良く技能を向上させることが
できたり、自らの高動き3の高まりを実感すること
で、意欲が向上したりすることは、結果と考察のと
ころでも述べてきたとおりである。しかし、運動を
分析する力については、まだまだ充分とは言えない
部分もあるため、これからも、IT 機器のもつ「見
えない自分の動きが、見られるという」機能を活用
し、運動を科学的にとらえ、自らの動きの高まりを
実感し、運動することを楽しみながら、技能の向上
が図られるような授業を実践していきたい。 
 
丸山が課題に挙げている運動を分析する力というの
は「他者観察」でいうところの、動きの問題点を見抜く
能力を指すのではないだろうか。その根拠として、丸山
が報告をしている、抽出生徒 A 男の例をあげよう。A
男は体を動かすことが好きだが、自らの動きを分析し、
課題をつかむことは苦手である。A 男は伸膝前転に取り
組んだ際に、ICT 機器の動画を参考に、腰が持ち上が
らない原因を「回転の勢いが足らないため」だと考えて
いた。その後本人なりに工夫しながら練習を進めていた
が、思うように技能を向上させることができなかった。
しかし、仲間から示範の動きに比べて回転が小さいこと
をアドバイスされた。A 男はそのアドバイスを参考に背
筋を伸ばすように心がけたことで動きが改善の方向へ
と向かった。この例は、A 男の伸膝前転に関する知識を
持っていなかった、すなわち「他者観察」を行うレディ
ネス4がつくられていなかったことを表している。その
為 A 男は自身の伸膝前転の問題点を見抜くことができ
なかったのである。 
	 この児童・生徒の「他者観察」おけるレディネスがつ
くられていない問題を受けて、竹内(2012)はマット運動
の授業実践で個々に iPad5を持たせ、授業を行った。こ
の授業実践の目的は、「運動観察」するレディネスをつ
くってから iPad を活用させることである。具体的には
マット運動の単元の 1 時間目に、授業者が生徒に「運
動観察」について教示するガイダンスを行い、生徒は十
分に「運動観察」について理解した。しかしこの実践に
も限界があると考える。それは「運動観察」の結果が実
際の運動改善につながらないからである。 
	 ではなぜ竹内(2012)の実践では「運動観察」の結果が
改善へつながらなかったのだろうか。 
 
1.1.3. 「運動観察」の結果が運動改善につながらない
問題 
「運動観察」の結果が運動改善につながらない理由が
二つあると考える。一つ目は言葉の意味を理解しにくい
問題である。二つ目はそもそも生徒が「運動観察」をし
てもその行為が実際の運動の改善につながらない問題
である。 
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(1)「他者観察」と「自己観察」における「観察」とい
う言葉の問題 
	 竹内(2012)の実践では授業者が生徒に「運動観察」の
意味を教示する際に、レディネスをつくるために「自己
観察」と「他者観察」について説明をした。しかし、そ
の際に生徒が「自己観察」と「他者観察」という言葉の
意味を理解していない可能性があった。自己の運動を撮
影し、それを振り返るという観察にはついて日本体育学
会監修の『最新スポーツ科学事典』（2006）には以下の
ように記されている。「運動の他者観察は、一般的には
運動を観察者の向こう側に置かれた客観的対象として
観察することと解される。この場合、観察対象には目の
前で展開されている自分や他人の運動経過のほかに、録
画した映像の再生も含まれる。」 
映像に映る自分の動きを客観的対象として観察する
ことが「他者観察」であるという指摘は十分に理解でき
る。しかし自己の運動を見ているのであれば、自己を観
察しているのだから「自己観察」なのではないかという
指摘もありうる。先に述べたとおり、「自己観察」とは
運動性分析器らの情報をもとに、その運動を観察する行
為である。しかし、日本語で言う「観察」とは一般的に
視覚情報が含まれるがマイネルの言う「観察」には視覚
情報が含まれない。この意味合いの違いを考慮しないた
めに誤解が生じてしまう可能性がある。金子らは「自己
観察」について以下のようにも述べている。「自己観察
は内省、あるいは内観ともいわれる。」 
「自己観察」は内省、内観という言葉で置き換えられ、
視覚的要素が含まれていないことがわかる。よって、「自
己観察」は内観という意味で捉えることが重要であろう。
「自己観察」の場合、運動性分析器に注意を向けるので
視覚的に捉えることはできない。つまり視覚的に観察す
るのではなく、自分の運動性分析器に注意を向けるとい
う行為が「自己観察」なのである。 
	 自分の動きに注意するという意味合いを持つ言葉は
他に無いだろうか。「捕捉」という言葉がある。「捕捉」
という言葉の意味は「ある対象をとらえ、それを良く理
解する。そこでなにが生じているのかをとらえようとす
ること」である。そこで本論文では視覚的要素が含まれ
てしまう「観察」という翻訳ではなく暫定的に「捕捉」
という言葉を用いる。「捕捉」の意味は金子が翻訳した
「運動観察」における「観察」の意味に反していない。 
	 しかしこのまま「観察」を「捕捉」に置き換えてしま
うと自己捕捉、他者捕捉という言葉になってしまい、ま
だ分かりづらい。そこで金谷ら(2000)が使っている「自
己観察」を「自己の意識体験の観察」、「他者観察」は「客
観観察」という表現を参考にする。「自己の意識」とは
自己の運動性分析器からの情報のことである。また「他
者観察」は「客観観察」とし、自己、他者にかかわらず
観察する対象を客観的に観察するということを示し、そ
れぞれの観察の意味を分かりやすく表現している。本論
では金子が翻訳した「他者観察」と「自己観察」という
言葉を、この金谷らの表現を用い「観察」を「捕捉」に
置き換えてみる。そうすると「自己観察」は「自己の意
識体験の捕捉」、「他者観察」は「客観捕捉」となる。本
論では、「自己観察」を「自己の意識体験の捕捉」、「他
者観察」を「客観捕捉」と表現する。 
 
(2) 「客観捕捉」の難しさ 
	 生徒・児童が「客観捕捉」をする際は、運動のコツを
十分に理解して、その運動を捕捉できれば、自分の改善
すべき点を視覚的に把握しやすいと考える。しかしこれ
にも限界がある。なぜなら、自分の動きの改善すべき点
を見抜くことができても、それを実際の運動にうまく活
かせないことがあるからだ。それはなぜだろうか。三木
(2005)は映像を使った指導の難しさについて以下のよ
うに述べている。 
 
跳び箱が跳べる子どもは、運動感覚能力（私はその
ように動くことができる）をもとに、ビデオの映像
や連続図などに自分の動きかたの感じを重ね合わ
せて見ることができるのです。しかし、跳べない子
どもは、跳ぶための運動感覚能力をもっていません
から、いくら映像や連続図でテクニカル・ポイント
の説明を受けても、動きかたの感じにつながってい
きません。すなわち、跳べない子どもの運動感覚意
識に働きかけた指導になっていないのです。 
 
	 以上のように、「他者捕捉」の結果を実際の運動にう
まく活かせていない要因の一つに、跳べない子どもは運
動感覚能力をもっていないことが挙げられる。そのため
跳べない子どもは自分の動き方の感じを手本の動きに
重ね合わすことができず、「客観捕捉」をうまく行うこ
とができない。言い換えれば、「客観捕捉」で得た情報
を効果的に自分の運動感覚として捉えることができな
いのだ。それゆえに、自分の動きの改善すべき点を見抜
くことができても、それを実際の運動にうまく活かせな
いのだ。 
	 この課題を解決するには、授業者が子どもに「運動感
覚意識」を持てるように運動感覚6を与えること、また
子どもの運動感覚に効果的に働きかけるような「客観捕
捉」を行うことが重要である。 
 
1.2. 一人称視点の「運動観察」と「運動共感」の可能
性 
では授業者が児童・生徒に「運動感覚意識」を持てる
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ように運動感覚を与えること、また児童・生徒の運動感
覚に効果的に働きかけるような「客観捕捉」を行うこと
は可能なのだろうか。 
	 ここで「運動共感」という能力に注目してみたい。「運
動共感」とは、他者の運動を特に興味深く熱中して観察
しているときに生じる同時体験である。「運動共感」に
ついて金子らは以下のように述べている。 
 
	 この運動共感能力を通して、われわれは他者の
運動をあたかも自分でやっているかのようにとら
えることができる。つまりわれわれは、他者の運
動を見ている場合に、その運動映像のなかに自分
を没入させることによって、実際に行うときに生
じる運動覚を自分のものとして感じ取ることがで
きる。 
 
	 「運動共感」により、その運動を行うときに生じる運
動感覚を先取りし、その運動を遂行する助けになってい
ることがわかる。タブレット PC を使った「運動観察」
で、運動を改善できない理由に、目標となる運動への「運
動共感」が弱いことが考えられないだろうか。 
	 ではなぜタブレット PC を使った「運動観察」では「運
動共感」が弱いのだろうか。その理由の一つに運動者の
運動経験が乏しいことが考えられる。金子ら(1990) は
「運動共感」の能力の発達について「この能力の発達は、
それまでに獲得された運動経験に大きく左右される。」
と述べている。 
	 しかし、「運動共感」の能力の有無は、運動経験の有
無だけによるのであろうか。「運動共感」が弱い理由の
もう一つに、その運動を観察する視点も関係していると
考える。「運動共感」能力のある児童・生徒は、第三者
の視点で観察しても対象となる運動者を自分の動きと
して感じることができる。しかし、「運動共感」能力の
ない児童・生徒は、第三者の視点で観察しても対象とな
る運動者を自分の動きとして感じることができない。つ
まり対象となる運動者の視点で、その運動を感じること
ができないのである。 
	 しかし実際に児童・生徒自身が運動を行うときの視点
はどうだろうか。当たり前のことだが、運動者は実際に
運動を行うときは一人称視点で運動を行う。実際の運動
は一人称視点で運動が行われているのにも関わらず、
「客観捕捉」は第三者の視点でしか運動を観察できない。
そのため、「運動共感」能力のない児童・生徒は「運動
共感」ができないのではないだろうか。対象となる運動
者の視点になって、その運動を「客観捕捉」することが
できれば「運動共感」が生まれ、「客観捕捉」の結果を
運動者の「運動感覚」により効果的に作用させることが
できるのではないかと考える。 
 
1.3. VR を活用した一人称視点の「客観捕捉」の提案 
児童・生徒の「運動感覚」に効果的に作用させること
ができる「客観捕捉」として一人称視点の「客観捕捉」
を提案する。この一人称視点の「客観捕捉」を可能にす
るために VR を活用するのだ。VR とはバーチャルリア
リティの略である。バーチャルリアリティという概念に
ついて舘ら（2011）は以下の様に述べている。「バーチ
ャルリアリティは、それがそこにない（現前していない）
にもかかわらず、観察する者にそこにあると感じさせる
（同一の表象を生じさせる）ものである。」 
この概念を利用し、一人称視点の「客観捕捉」を可能
にする機器がある。それはヘッドマウントディスプレイ
（以下 HMD）というものだ。HMD とは頭部搭載型デ
ィスプレイ（図 1）と呼ばれ、頭部に装着し、両目の前
に映像を映し出すモニターのことであり、どこを見ても
常に自分の目の前に立体的な映像を映し出すことがで
きる。また装置に加速度センサーや頭の位置や姿勢を把
握するセンサーがついているため、自分が向いた方向に
合わせて、映し出される映像も動き、あたかも目の前に
映し出されている世界に自分が存在しているかのよう
な錯覚を起こすことがある。 
 
 
図 1 ヘッドマウントディスプレイ 
 
この装置を利用した VR は近年、一般消費者への普及
が進んできた。特に 2016 年は VR 元年と言われ広く一
般消費者向けに VR システムが発売された。例えば
2016 年 10 月 13 日にソニー・インタラクティブエンタ
テインメントから発売されたPlayStation VRは一般消
費者向けのバーチャルリアリティシステムを有したゲ
ーム機である。それ以外にも Rift7や Vive8などが 2016
年に一般消費者向けに発売された。またこの VR システ
ムは一般に使われているスマートフォンと VR ゴーグ
ル を使うことで構築することができる。VR ゴーグル
は 2000 円もあれば買うことができる機材であるため、
既にスマートフォンを持っている人にとっては、費用面
での導入のハードルは低いと言えよう。 
	 VR の特徴は目の前に映し出される世界に没入でき
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るということである。なぜ目の前に映し出される世界に
没入できるかというと、VR を構成する 3 要素というも
のがあり、それらの要素を複数満たすとその世界に没入
できるからだ。その 3 つの要素は「3 次元の空間性」、
「実時間の相互作用性」、「自己投射性」である 。「3 次
元の空間性」とはコンピュータが生成した立体的な視覚
空間が人間の周りに広がることである。「実時間の相互
作用性」とは自分とコンピュータの生成した環境との間
に実時間の相互作用があることである。例えばテレビゲ
ームなどで主人公を意のままに操作している状況は、こ
の「実時間の相互作用性」が伴っていると言える。「自
己投射性」とは自分とコンピュータが生成した人工環境
の中で深さ、いずれの方向においても矛盾なくシームレ
スにつながって、あたかも自分がその環境に入り込んだ
ような状態のことである。 
	 VR の自己投射性の特性を利用することによって、従
来の第三者視点の「客観捕捉」ではなく、一人称視点の
「客観捕捉」が可能になる。その観察は運動者の「運動
共感」を強く呼び起こし、従来の「客観捕捉」よりも運
動感覚により直感的に響くものになるのではないだろ
うか。先述したように、従来のタブレット PC による「客
観捕捉」では、一人称視点でないため「運動共感」が起
きにくいと考える。しかし、VR の自己投射性であれば
この「運動共感」が起きづらいという欠点を補うことが
できる。その点において、VR は「客観捕捉」を行う機
器として有効なのではないだろうか。本研究ではこの
VR を活用した教材を開発し、実践し、効果を検証して
いきたい。 
 
2. 研究の目的と方法 
 
2.1. 研究の目的 
本研究では VR の自己投射性の特性を利用し、従来の
第三者視点の「客観捕捉」ではなく、一人称視点の「客
観捕捉」を生徒に行わせる。なお、「客観捕捉」とはマ
イネルの提唱した「他者観察」と同義であり、他者の運
動または自分の運動を撮影した動画から、観察対象とな
る運動を観察し、その運動徴表を見抜く行為である。本
論 1.1.3.で述べたとおり、生徒たちが「他者観察」とい
う言葉を誤解無くとらえられるように「客観捕捉」とい
う言葉を用いる。 
	 本研究では具体的には生徒にバレーボールのオーバ
ーハンドパスとアンダーハンドパスの練習で VR を用
いて「客観捕捉」をさせる。VR を使った「客観捕捉」
は従来の「客観捕捉」よりも生徒の運動感覚により響き、
従来の「客観捕捉」よりも強い「運動共感」を起こすも
のと考える。本研究ではオーバーハンドパスとアンダー
ハンドパスの VR 教材を作成し、これらの教材を活用し、
授業実践を行う。本研究では VR による「客観捕捉」に
より運動の習得が従来の「客観捕捉」よりも容易になる
という有効性を検証する。具体的にはオーバーハンドパ
スとアンダーハンドパスの習得における有効性を検証
することとする。 
 
2.2. 研究の方法と実践の概要 
千葉県内の公立 I 中学校おいて、2 年生の男子 19 人を
対象にバレーボールの単元で実践を行う。期間は 2017
年 9 月中旬から 10 月下旬までである。授業実践は全 11
回行う。指導教員は I 中学校の一般教諭（男性、教師 5
年目）である。筆者がバレーボールのアンダーハンドパ
スとオーバーハンドパスの VR 教材を作成し、生徒たち
に下記の練習時に VR 教材を活用してもらう。なお各回
最低でも 10 分の練習時間を確保する。その時間の中で
生徒自身が VR、もしくはタブレット PC が必要だと感
じるときに活用してもらう。また機器の活用の仕方は生
徒の自由にし、自分にあった「運動観察」の方法を選択
してもらう。最終回ではパスの技能テストを行い、技能
の習得度をみる。また従来の「運動観察」で使われてい
るタブレット PC も用意し、生徒それぞれにあった「運
動観察」が出来るように教材を用意しておく。単元のは
じめに行うガイダンス時に、オーバーハンドパスとアン
ダーハンドパスの技能チェックを行い、単元終了時に技
能が向上したか確認をする。オーバーハンドパスとアン
ダーハンドパスの教材を作成する理由は、これらのパス
はバレーボールを行う上で最低限必要な技能であり、全
員に習得してもらう必要があり、教材としても必要不可
欠であると考えたためである。以上の実践を通し、作成
した VR の教材の効果を検証していく。 
 
3. 教材の開発 
 
3.1. VR 教材 
1.3.で記述した VR を活用した一人称視点の客観捕捉
の提案を具体的に教材化するにはどのような器材やア
プリケーションが必要だろうか。 
	 VR 教材として VR セットを用意する。VR セット（図
2）とは本研究では VR ゴーグル と、Android4.0 以上
のスマートフォンを組み合わせたものを言う。 
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図 2 VR セット（VR ゴーグルの中にスマートフォンが
入っている） 
 
これらを組み合わせることによって VR システムが
構築される。生徒は VR を装着して手本となる動画を見
ることが可能となる。 
	 使用するアプリケーションは「VR Player PRO」と
いう有料のアプリケーションである。このアプリケーシ
ョンの特徴は 2Dで撮影した動画あるいは静止画を、3D
の VR 用の動画あるいは静止画に出力できることであ
る。VR セットを装着した人は、出力された動画を常時
リピート再生で視聴することができる。 
動画コンテンツとして対人でアンダーハンドパスと
オーバーハンドパスを打ち合っている動画を用意した 
その動画は、手本となる運動者目線の動画(図 3)である。 
 
 
図 3 運動者目線の動画 
 
3.2. パスに必要な技能と VR に期待するところ 
生徒は VR セットを装着することでどのような技能
の向上が図られるのであろうか。この節ではパスに必要
な技能と VR に期待される効果を述べる。 
	 検証の対象となるアンダーハンドパスとオーバーハ
ンドパスを行うために必要な技能は以下の通りだ。 
 
①ボールのとらえ方 
手首のスナップや手の形などボールをとらえるときに
必要な技能。 
②タイミング 
飛んできたボールの下に入るタイミングやボールを前
に送り出すタイミングをつかむ技能。 
③膝の使い方 
ボールの下に入るタイミングと同時に、ボールを前に
送り出すために膝を使う技能。膝が上手に使えないとボ
ールが自分の上や後ろに行ってしまい、うまいパスが出
来ない。 
 
	 以上のような技能を習得することが望ましい。VR で
は①②については確認をすることができる。そのため
VR にはボールの捉え方のコツをつかむこと、ボールを
返す際のタイミングを取れるようになることを期待し
たい。しかし③については運動をしている最中は実際の
視界の外であるため VR では確認をすることができな
い。ただし視界の上下運動は確認することができる。 
 
3.3. タブレット教材 
タブレット教材として iPad を 5 台用意する。iPad
にはオーバーハンドパスとアンダーハンドパスの手本
動画を用意する。使用する iPad は第三世代で OS は
iOS9 である。 
	 使用するアプリケーションは「coach my video」とい
う無料のアプリケーションである。このアプリケーショ
ンの特徴は二つの動画あるいは静止画を比較すること
ができる点である。再生する際には同時に二つの動画を
再生できたり、片方ずつ動画を再生したりすることがで
きる。また、このアプリケーションにはスライダー機能、
スロー再生機能、コマ送り機能が付いている。スライダ
ー機能とは、再生したい箇所をスムーズに合わせること
ができる機能である。スロー再生機能やコマ送り機能が
ついていることで、動きの速い運動でも生徒は丁寧に観
察することができる。使用されている言語は英語だが、
非常にシンプルなユーザインタフェースであるため、生
徒は直感的に iPad を操作できると予想される。用意す
る動画コンテンツは第三者の目線で撮影したオーバー
ハンドパスとアンダーハンドパスの動画である。 
 
4. 実践の実際と考察 
 
4.1. 授業の様子と考察 
本実践では生徒の実態を把握するための事前アンケ
ート、毎回の授業で生徒に提出してもらう学習カード、
実践後の事後アンケートとインタビュー、授業をビデオ
で撮影した授業記録をもとに考察をおこなった。ここで
は実践の中で印象的だった場面を抽出して述べる。 
実践2時間目のVRの説明をする際にデモンストレー
ションで出てもらった生徒の様子である。VR 動画を再
生したときに、生徒は自然とオーバーハンドパスの動き
をしていた。しかも手の動きだけでなく、膝も動かして
いた。特にその動きに合わせて動いてみよう指示は出し
ていない。またデモンストレーション後の何気ないやり
取りだが、生徒が「マジすごい。本当にやっているみた
い。」「本当にいる！	 そこにいる！」という発言からも
生徒に強い「運動共感」が起き、VR 動画に収録されて
いる手本（観察対象者）になりきったつもりでやってい
るのではないだろうか。 
	 またあまり運動が得意ではなく、オーバーハンドパス
も上手くいかず、かなり苦労をしていた生徒がいた。壁
打ちの回数が１〜３回にとどまっていたが、VR での
「客観捕捉」を行った後、すぐに運動が改善され、壁打
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ちの回数も５回以上は続くようになった。改善された理
由として、自分がやっていた手の使い方と、VR で観察
した使い方の違いを見つけ、それを自分の運動に取り入
れていた。さらに授業後の観察カードをみると「VR を
見てからやってみたらかなりうまく出来たので、驚いた。
自分の今までの手を出すタイミングより早く手を出し
ていたので、今日の感覚を忘れないで、次回もやってみ
たい。」と手の形だけでなく、タイミングについても言
及をしていた。VR ではスピード感を体感しやすい。そ
の効果もあり、VR の「客観捕捉」で手を動かすタイミ
ングやスピード感を直感的に体験したのではないだろ
うか。 
	 4 時間目では初めて iPad を使う生徒が出てきた。
iPad の使われ方として足の使い方を観察することが多
いようだ。iPad を使った生徒の学習カードの感想を見
ると「お手本を見て足の使い方が分かった。実践したい
です。」「パスするとき少し足を曲げる」など VR のでは
見ることの出来ない箇所を観察しているようである。特
に 4 時間目からはアンダーハンドパスの練習に多くの
時間を費やす生徒が多くなり、VR では観察しづらかっ
たアンダーハンドパスの観察を iPad で行っているよう
である。 
	 5 時間目以降は VR、iPad 共にあまり使われなくなっ
た。VR を使い始める 2 時間目から振り返ると、2 時間
目は VR を使う生徒が多く、授業が進むに連れて、iPad
を使う生徒が多くなり、8 時間目には誰一人として VR
とタブレット PC を使わなくなった。5 時間目から VR
を使う生徒が 0 人、タブレット PC が 7 人、両方使った
のが 3 人であり、タブレット PC を使う生徒が多くなっ
た。また VR もタブレット PC も使っていない生徒の学
習カードには「感覚をつかめてきたから使っていない」
という感想もあり、ある程度感覚をつかんでくると VR
やタブレット PC を使うよりも、実際の練習を優先して
いると考えられる。この様子から考察するに、生徒は学
習初期の段階では目的となる運動を覚えるため VR や
タブレット PC を活用し、学習中期以降になると目的と
なる運動も定着し、その精度を上げる為に実際の運動の
時間を増やすと考えられる。 
 
4.2. 事後インタビューと事後アンケートからの VR の
「客観捕捉」についての考察 
事後インタビュー（4 人）と事後アンケート（17 人）
から考察を行っていく。また事後インタビューは事後ア
ンケートを基にした半構造化インタビューを一斉に実
施した。下記のインタビュー対象者の選定基準は、運動
神経が良く、もとからある程度運動（バレーボール）が
できていた生徒 A 君、最初は全然できていなかったけ
れど、今回の授業でとても上達した生徒 B、C 君 、VR
を使うことを避けていた生徒 D 君 という基準で選定
した。まず Q1〜4 までのアンケート（表 1）から VR
の「客観捕捉」について考察をする。 
 
表 1 事後アンケート Q1~4 の設問と結果(N=17) 
Q1	 VR を使って運動観察を行いましたか？ 
①とてもした	 ・・・・・・・・・6 人 
②まあまあした	 ・・・・・・・・7 人 
③あまりしてない	 ・・・・・・・4 人 
④まったくしてない・・・・・・・0 人 
 
Q2	 VR での運動観察はあなたの技能向上に役に立
ちましたか？ 
①とてもそう思う・・・・・・・・10 人	  
②まあまあそう思う・・・・・・・6 人 
③あまりそう思わない	 ・・・・・1 人 
④まったくそう思わない・・・・・0 人 
⇒具体的にどのような場面、技能で役に立ちました
か？どのようなところを観察したかなど。（自由記述） 
 
Q3	 もしこれから初めてバレーボールを行う後輩
がいたら、VR での運動観察をおすすめしますか？ 
①とてもそう思う・・・・・・・・12 人	  
②まあまあそう思う・・・・・・・5 人 
③あまりそう思わない	 ・・・・・0 人 
④まったくそう思わない・・・・・0 人 
⇒それはなぜですか？（自由記述） 
 
Q4	 VR での運動観察をした感想を書いてくださ
い。（自由記述） 
 
	 Q1、2 では多くの生徒が VR での「客観捕捉」を行
い、ほとんどの生徒が自身の運動技能の向上に役に立っ
たと感じている。C 君は VR での「客観捕捉」について
「最初は腕を出すタイミングとかが全然分からなかっ
たんで、見た感じ（教師の手本の動き）でやっていたん
ですけど。（中略）VR は自分でなんかやっている感じ
が、なんか手の動きとか分かったので、真似しやすかっ
た。」と事後インタビューで述べていた。 
1 名運動技能の向上にあまり役に立たなかったと回
答したのは D 君で一人称視点の観察が苦手ということ
を授業中や事後インタビューで筆者に述べていた。一人
称視点での観察が苦手という生徒にとっては、「客観捕
捉」の道具としてはあまり適さないことが分かる。 
またアンケートから具体的に観察対象としていたの
はオーバーハンドパスが多く、特に手の動き、位置など
についての言及が多い。また手を動かすタイミングにつ
いても言及している。そのほかに興味深い感想として
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「オーバーハンドトスの映像が実際に自分でやってい
るかのように主観的に見る事ができました。」「オーバー
ハンドトスでタイミングがよくわからなかったけど、
VR で実際にやってみた感覚になったのでやりやすか
った。」「主観でプレーできたところ。」「見るだけではな
く、実際にやってみることが出来るので、手の動きなど
がわかりやすい。」という主観という言葉や実際にやっ
てみた感覚という、従来の「客観捕捉」にはない視点の
感想がみられた。 
また Q3、4 においても「VR を使えば早く体に覚え
るから。」「上手い人の目線になり、体になじんでくるか
ら。」「上手い人の動きを体感できるのでどのように動い
たら良いのかわかりやすかったのですすめたいです。」
「実際にやってみた感覚にVRを使うとなるのでVRを
使った後にやってみるとやりやすい。」「VR を使えば早
く体に覚えるから見てやった方が上手にできるから。」
「上手な人のプレーを追体験できるから。」と感覚に関
する表現がとても多かった。 
以上のことから VR での客観捕捉が従来の「客観捕
捉」よりも運動者の運動感覚に作用し、強い「運動共感」
を起こして「客観捕捉」をすることが可能であることが
分かるのではないだろうか。特に初学者においてはこの
VR での「客観捕捉」は運動を習得する上で大いに参考
になる。これは授業の様子や事後インタビューと事後ア
ンケートの考察からも明らかであろう。 
	 二つ目は従来のタブレット PC による「客観捕捉」と
の組み合わせの相性が良いということである。生徒は授
業の初めは VR を使い感覚的に目標となる運動を学ん
でいたが、上達をしてくると VR の情報だけでは足りな
い情報がでてくる。特に VR では手本となる人物を客観
的に見られないこと、足下などの観察することが出来な
いところがあるなどをタブレット PC での「客観捕捉」
で情報を補うことができる。さらにタブレット PC を使
う頃には、その運動について少しばかり慣れているはず
なので、全く初めてその運動を見るよりも、コツや運動
の感覚を踏まえて「客観捕捉」をすることが可能である。 
	  
4.3. VR を活用した「他者観察」についての考察 
	 ここでは VR を活用した「他者観察」から、従来の「運
動観察」の定義をとらえ直す必要性が出てきたことを論
じる。なお本項では「客観捕捉」と「自己の体験意識の
捕捉」を本来マイネルが提唱している「他者観察」と「自
己観察」の言葉に戻し、述べていく。 
	 事後アンケートの Q12（表 2）で以下の様な結果が出
た。 
 
表 2 Q12 の設問と結果（N=17） 
Q12	 以下の事例は「客観捕捉」「自己の体験意識の
捕捉」のどちらにあてはまるでしょうか。あてはまる
方に○を付けましょう。 
①オーバーハンドパスの練習をしている最中、また
直後に自分の内側（筋肉など）から伝わってくる情報
を元に、その運動について反省すること。 
・客観捕捉・・・・・・・・・・・0 人 
・自己の体験意識の捕捉・・・・・15 人 
・無回答・・・・・・・・・・・・２人 
②自分の運動を友達に撮影してもらい、それを振り
返ること。 
・客観捕捉・・・・・・・・・・・12 人 
・自己の体験意識の捕捉・・・・・3 人 
・無回答・・・・・・・・・・・・2 人 
③VR で上手な人の視線で運動を観察すること。 
・客観捕捉・・・・・・・・・・・5 人 
・自己の体験意識の捕捉・・・・・10 人 
・無回答・・・・・・・・・・・・2 人 
④iPad で上手な人の運動を観察すること。 
・客観捕捉・・・・・・・・・・・15 人 
・自己の体験意識の捕捉・・・・・0 人 
・無回答・・・・・・・・・・・・2 人 
 
	 以上のような結果であった。これは「運動観察」につ
いての理解を図るテストである。それぞれの正解は①は
「自己の体験意識の捕捉」、②は「客観捕捉」、③は「客
観捕捉」、④「客観捕捉」である。①、②、④は概ね生
徒たちの理解は正しいことが分かる。しかし VR での
「運動観察」については「自己の体験意識の捕捉」と回
答する生徒も多く、事後インタビューでも 4 人全員が
「自己の体験意識の捕捉」と答えた。マイネルの提唱し
た「自己観察」と「他者観察」の定義では VR での「運
動観察」は「他者観察」になるのだが、正しく答えられ
た生徒は少ない。しかし上記の①、②、④の回答から推
察すると従来の「運動観察」についての理解は十分理解
していることがわかる。 
	 なぜ上記のような結果になったのだろう。VR での
「他者観察」が生徒自身の主観と重なったためではない
だろうか。それは事後アンケートにもあるように、「あ
たかも自分がその運動をやっている感じ」という感覚が
強いため、自己の主観と VR の手本の自分の主観が重な
り、VR での「運動観察」を「自己観察」と理解したの
ではないだろうか。 
	 マイネルが「スポーツ運動学」 を執筆した 1960 年
頃において自分の運動を客観的にとらえることが出来
たのは、鏡もしくはフィルムを使った映画ぐらいだった
だろう。マイネルの時代は自分の運動をフィルムで撮影
しても、それを現像しないといけないため、その場で再
生することはできない。そのため、マイネルの時代は「自
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己観察」と「他者観察」における立場がはっきりと分か
れていた。しかし時代が変わり、デジタルカメラやスマ
ートフォンなどで動画を撮ることができ、即座に自分の
運動を振り返ることが出来るようになった。即座に動画
を振り返ることは、撮影された運動者は第三者の視点で
の客観的な映像を反省することになる。マイネルの提唱
した「自己観察」と「他者観察」になぞらえると、自分
の運動を撮影した動画を反省することは「他者観察」と
位置づけることが可能だった。 
	 しかし VR ではどうだろうか。VR の「他者観察」は
他者の一人称視点から運動を観察するという全く新し
い「運動観察」になってしまった。そうなるとマイネル
の提唱したはっきりとした「自己観察」と「他者観察」
という分け方ができないのではないだろうか。マイネル
の「他者観察」になぞらえて考えるならば、VR 使った
「他者観察」はその投影されている運動者になりきって
観察をおこなっているので、あたかも自分がその運動を
行っているかのような錯覚を起こしている場合がある。
その様な状況で VR を使って「他者観察」を行っている
本人にとっては、「自己観察」を行っているような感覚
になっているのではないだろうか。そうすると VR での
「他者観察」は「自己観察」でもあり「他者観察」でも
あるという「他者観察」になるのではないか。これが「自
己観察」の要素が強いのか、「他者観察」の要素が強い
のかは運動者が VR での「他者観察」を行っている時の
意識の違いで変わってくるのではないかと考える。「自
己観察」の要素が強いときは、その手本となる運動者に
なりきって観察をする。例えば本研究で言えば、VR で
の「他者観察」を行った際に、ボールが来たタイミング
に合わせて体を動かそうと行動をしている時は「自己観
察」をしているという要素が強いのではないだろうか。
「他者観察」の要素が強いときは、手本となる運動者の
視点から見えるもの（手の形など）を意識して見るとき
は「他者観察」の要素が強いのではないだろうか。 
	 また従来は「他者観察」を行うためには、対象となる
運動のコツなどについてある程度理解があり、それを基
に「他者観察」をすることが望ましいということを述べ
た。そうすると従来の「他者観察」はその運動のコツを
理解した上で行うことが望ましい。特に運動が上手に出
来ない児童生徒は初見の運動を真似しようと思っても
なかなか上手くいかいことが多いため、なおさらその運
動のコツを理解した上で「他者観察」を行うことが望ま
しい。しかし今回の VR はどうだろう。事後アンケート
や事後インタビューをみると VR でタイミングなどの
コツをつかんでから、練習をし、そしてその後に iPad
での「運動観察」を行っている生徒がいる。VR での「他
者観察」は従来と違い、コツをつかむために「客観捕捉」
を行っているのである。特に運動が上手に出来ない生徒
にとって、その運動のコツつかむ為に VR を使うという
可能性が出てくるのではないだろうか。このようにコツ
をつかむために行う「他者観察」となると、従来の「他
者観察」の理解に当てはまらなくなる。以上のことから
考えると、今後「運動観察」の捉え方を再考する必要が
あるかもしれない。 
  
5. 研究の成果と課題と展望 
 
5.1. 本研究の成果 
	 本研究の成果としては 3 点挙げられる。なおこの章
では運動学の内容として一般化して論じるため、筆者が
使用していた「客観捕捉」、「自己の体験意識の捕捉」を
従来の「他者観察」、「自己観察」の言葉に戻し、論じる。 
	 まず 1 点目はマイネルの提唱した「運動観察」を生
徒に説明する際に、「他者観察」を「客観捕捉」に置き
換え、「自己観察」を「自己の体験意識の捕捉」に置き
換えて説明を行った。1 時間目の授業の様子や、事後ア
ンケートの結果から考察すると、「客観捕捉」、「自己の
体験意識の捕捉」という言葉を使って説明することで、
生徒はマイネルの提唱した「他者観察」と「自己観察」
を理解することができたと言える。また授業者からオー
バーハンドパスとアンダーハンドパスのコツを学び、生
徒は「運動観察」をするためのレディネスをつくること
が出来た。 
	 2 点目は VR での「他者観察」は従来の「他者観察」
よりも生徒の運動感覚により効果的に作用し、強い「運
動共感」を起こして「他者観察」をすることが可能であ
ることが分かった。生徒の事後アンケートに「VR で実
際にやってみた感覚になったのでやりやすかった。」「主
観でプレーできたところ。」「見るだけではなく、実際に
やってみることが出来るので、手の動きなどがわかりや
すい。」という従来の「他者観察」にはない視点の感想
がみられた。また「VR を使えば早く体に覚えるから」。
「上手い人の目線になり、体になじんでくるから。」「上
手い人の動きを体感できるのでどのように動いたら良
いのかわかりやすかったのですすめたいです。」「実際に
やってみた感覚にVRを使うとなるのでVRを使った後
にやってみるとやりやすい。」「VR を使えば早く体に覚
えるから見てやった方が上手にできるから。」「上手な人
のプレーを追体験できるから。」と感覚に関する表現が
とても多く、VR での「他者観察」が生徒の運動感覚に
効果的に作用し、強い「運動共感」を起こしていること
が分かる。さらに生徒が初めて VR を付けた際に、VR
の映像に合わせて勝手に体が動いてしまうという様子
からも、VR での「他者観察」が生徒の運動感覚に効果
的に作用し、強い「運動共感」を起こしていることが分
かる。また特に運動が上手に出来ない生徒は VR でオー
VR を用いて「他者観察」を行わせる授業の開発 
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バーハンドパスのコツをつかもうとしていた。感覚的に
コツをつかむ道具として有効に働いた可能性がある。
VR による「他者観察」は特に運動が上手に出来ない生
徒にとってオーバーハンドパスの習得を容易にするこ
とができたのではないだろうか。 
	 3 点目は従来のタブレット PC による「他者観察」と
の組み合わせの相性が良いことが分かった。VR では観
察することが出来ないところがある場合はタブレット
PC での「他者観察」で情報を補うことができる。しか
もタブレット PC を使う頃には、その運動について少し
ばかり慣れているはずなので、全く初めてその運動を見
るよりも、コツや運動の感覚を踏まえて「他者観察」を
することが可能であることだ。 
 
5.2. 本研究の課題と展望 
	 本研究の課題は 3 点挙げられる。 
	 1点目はVRによる一人称視点が苦手な生徒がいるこ
とを理解することである。事後インタビューの C 君が
その例である。C 君のような生徒がいるかもしれないと
いうことを念頭に置いて、VR ではない「他者観察」を
できるツールを用意しておく必要がある。 
	 2 点目は今回の教材ではパスの足下やアンダーハン
ドパスの手元が把握しづらいということである。今回は
360 度の全天球カメラを使用していないため、本来 VR
で体験ができる全方位の映像を見させることができな
かった。その為カメラの画角に入らない範囲は観察する
ことが出来なかった。この点においては課題が残ると言
えよう。しかし足下が映っていないのにもかかわらず、
VR を使っている時には、VR の中で来るボールに合わ
せて膝の曲げ伸ばしをしていた。足下は映っていなくて
も、強い「運動共感」を起こしていたことは確かであろ
う。 
	 3 点目は VR での「他者観察」は他者の一人称視点か
ら運動を観察するという全く新しい「他者観察」になっ
てしまったことで、従来の「運動観察」の解釈で説明が
つきづらいことがあり、今後「運動観察」の捉え方を考
える必要が出てきたことを議論したが、その結論を出せ
ていないことだ。VR 使った「他者観察」はその投影さ
れている運動者になりきって観察をおこなっているの
で、あたかも自分がその運動を行っている可能な錯覚を
起こしている場合がある。その様な状況で VR を使って
「他者観察」を行っている本人にとっては、「自己観察」
を行っているような感覚になっているのではないだろ
うか。そうすると「自己観察」でもあり「他者観察」で
もあるという「運動観察」になるのではないだろうか。
この VR での「他者観察」を「運動観察」にどのように
位置づけるかは課題でもある。 
	 今後の展望としては新たな VR 教材の作成を行って
いくことだ。本研究ではバレーボールのオーバーハンド
パスとアンダーハンドパスという非常に限られた運動
でしか活用をしていない。またアンダーハンドパスでは
VR 教材は上手く活用されなかった。これらを踏まえ、
どのような種目であれば、VR での「他者観察」が有効
であるのかを検証していく必要がある。 
                                                   
1 なお本論文は筆者の平成 29 年度千葉大学大学院教育
学研究科学校教育学専攻修士論文「VR を用いて「他者観
察」を行わせる授業の開発−バレーボールの授業実践から
−」を再構成したものである。  
2 「運動性分析器」は金子(1990)によると「その受容器が筋肉、
腱、関節内にあり、内からの運動感覚に関する直接体験情報を
得ることを可能にしている。」ものである 
3 高動き（原文ママ）おそらく「自らの動きの高まり」の間違
い  
4 子どもの心身が発達し、学習する際の基礎条件となる一定の
知識・経験・身体などができあがっている状態のこと。 
5 Apple 社が発売しているタブレット PC 
https://www.apple.com/jp/ipad/（2018 年 3 月 6 日最終確認） 
6	金子ら(1990)によれば「運動覚」と「運動感覚」は同義であ
る。	
7 Oculus 社が開発、販売しているヘッドマウントディスプレ
イ	
https://www.oculus.com（2018 年 3 月 6 日最終確認）	
8 HTC 社が開発、販売しているヘッドマウントディスプレイ	
https://www.vive.com/jp/（2018 年 3 月 6 日最終確認）	
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